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The process of Student Activities at the University of Muria Kudus perhaps not widely 
known by the public. Start of registration,, selection tests, sapamaba, lecture activities. 
Hence came the idea of the process or the idea that the student activities in UMK can be 
known by the public are packaged in the form of cartoons. The film was made by the 
method Cartoon Animation Multimedia Computation using Adobe Flash Professional 
CS 5. With this paper is expected to provide information about the process of fi bag 
Student activism in UMK  from registration to the course. 
 
 



















Proses Kegiatan Mahasiswa di Universitas Muria Kudus mungkin belum banyak dikenal 
oleh  masyarakat luas.Mulai dari Pendaftaran, ujian seleksi, sapamaba, kegiatan 
perkuliahan. Oleh karena itu dari proses tersebut muncul gagasan atau ide agar aktifitas 
mahasiswa di UMK dapat diketahui oleh masyarakat yang dikemas dalam bentuk Film 
kartun. Film Kartun ini dibuat dengan metode Animation Computation Multimedia yang 
menggunakan Adobe Flash Professional CS 5. Dengan adanya skripsi ini diharapkan 
dapat memberikan  informasi tentang proses aktifitas Mahasiswa di UMK dari 
pendaftaran sampai perkuliahan. 
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